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iese Geschichte wuchs, wihrend ich sie schrieb ... Nein, ich bin nicht so vermessen, mich mit

dem fantastischen Grofimeister |. R. R. Tolkien vergleichen zu wollen, der den Grundstein fiir alles

das gelegt hat, was wir heute als Fantasy kennen und lieben. Und der mit seinem Werk sicherlich A |
auch mehr oder weniger dafiir gesorgt hat, dass unser geliebtes Hobby Rollenspiel ins Leben gerufen wurde. *
Es stimmt allerdings, dass ich an der Dorfbeschreibung mit dem markanten Namen , Schnuten-

bach“ nun schon ca. 15 Jahre schreibe und hartgesottene Fans der ersten Stunde werden sich
vielleicht noch an die erste Ausgabe erinnern, die damals noch in ganz einfacher Aufma-
chung, extrem niedriger Auflage und in einer miserablen Bindung — die nach einigem Um-
blittern sang- und klanglos den Geist aufgab — erschienen ist. Und obendrein fiir ein Rol-
lenspielsystem konzipiert, das mir zu diesem Zeitpunkt noch sehr am Herzen lag ...

Jedenfalls liefR mich diese Dorfbeschreibung seit den ersten Zeilen nie mehr so richtig .~
los, ich schrieb immer wieder — sofern es meine Zeit und Kreativitit zulie — flei- .~ 78
Rig Abenteuer dafiir und daher reifte vor einiger Zeit der Entschluss, sie voll-
stindig zu iiberarbeiten, sinavoll zu erweitern und einmal ,richtig" zu verdf- 4
fentlichen; das Ergebnis dieser Bemiihungen haltet ihr aun in Hénden. Einige.~ 3
Dinge waren mir dabei sehr wichtig: Zundchst einmal sollte sich dieses Rol-
lenspiel-Supplement nie selbst unnétig todernst nehmen — es ist also immer
ein kleines Augenzwinkern mit im Spiel; und natiirlich, dass es von nun an A
weitgehend systemunabhéngig und universell einsetzbar sein sollte, um es =~
méglichst vielen Spielerinnen zugdnglich zu machen. Und nicht zu zu-
letzt, dass so viel des Charmes der seit Jahren vorhandenen Vorlage und des
»old school“-Charakters der Dorfbeschreibung erhalten bleiben musste.

Natiirlich habe ich mit Schnutenbach das (Rollenspiel-) Rad nicht neu erfun-

den — aber ich denke, dass dieses Dorffiir viele unterhaltsame Spielabende, fantas-
tische Erlebnisse und auch das eine oder andere Schmunzeln sorgen diirfte (viel
Spafd bei der Suche nach den Insider-Gags) ...

Was ist also neu in Schnutenbach? Zunéichst einmal wurde der Text komplett
iiberarbeitet, korrigiert und in weiten Teilen sehr stark erweitert. Das Layout
wurde vollstindig ernevert und die Charakter-Portriits (auch zu den vielen
vollig neuen Dorfbewohnern) wurden extra angefertigt und angepasst. Al-
les in allem erscheint das Dotf dadurch sozusagen in einem fast véllig
neuen Gewand.

Abschlieflend bleibt mir nur zu sagen, dass ich froh bin, dass das hier-
mit vorliegende Buch nun endlich fertig ist — es ist nun euer Dotf ge-
worden, also erforscht es, bereist es, lernt die Einwohner kennen
und erlebt spannende Abenteuer — ich wiinsche euch dabei viel
Spaf (und lasst euch nicht von der Schnutenschlange fressen)!
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uf den folgenden Seiten findet sich die Be-
Y schreibung einer relativ kleinen, aber nichts-
* destoweniger fiir jeden RPG-Spielleiter hof-

fentlich sehr interessanten kleinen Ansiedlung am
Rande der bekannten Welt.

In den Gebduden Schnutenbachs und in seiner Umge-
bung halten sich solche bemerkenswerten Persénlich-
keiten auf wie z. B. ein heimttickischer Priester des b&-
sen Gottes der Pestilenz, ein tyrannischer Pferdeziich-
ter, ein Meuchelmérder auf der Flucht, eine ganze
Familie von (mehr oder weniger) freundlichen Mutan-
ten, ein fanatischer Hexenjager und viele mehr ... Kurz
und gut, dies ist der ,richtige” Ort fiir einige Abenteu-
_rer, um ein wenig Ruhe und Erholung zu finden!

- Aber natiirlich treffen die Spieler hier auch zum grég-
ten Teil normale Personen an wie den Miiller, einen
Kéhler, Holzféller, Jdger und Fallensteller, Fischer, Bau-
rn und eben alle jene Menschen, die eine solche An-
lung erst zu dem machen, was sie ist; sogar ein
ar Zwerge aus einer nahegelegenen Mine schauen
ab und zu vorbei. Schnutenbach bietet also einen her-
orragenden Hintergrund fiir alle Arten von spannen-
- den Erlebnissen — einige Kurzszenarios, ein vollstan-

bleibt jedem Spielleiter wie ublich selbst uberlas-
ob er die Gegebenheiten in Schnutenbach so be-
sst wie vorgegeben, einige davon abéndert oder so-
gar noch weitere interessante Neuerungen einfiihrt.

Das Anliegen dieser Dorfbeschreibung ist es je-
‘,’ﬁ denfalls, einen interessanten und abwechs-
lungsreichen Ort als Ausgangspunkt fiir die
/% - unterschiedlichsten Abenteuer und Rol-
lenspielsysteme zu  erschaffen
~_und daher werden auch

weitere Rollenspielabenteuer und Ergénzungsbinde
erscheinen, die in und um Schnutenbach herum ange-
siedelt sind.

Mas Biefef Dieser
Zoffenepicl-25ayS?

m Eine detaillierte Beschreibung der Ortschaften Schnu-
tenbach sowie der Siedlung Goldenhofen nahe der
zwergischen Mine Agrimmar und ihrer Einwohner
mit der niheren Umgebung des Dorfes.

m Gebdudezeichnungen der wichtigsten Bauwerke mit
kurzer Beschreibung.

m Uber 100 vollstiandig ausgearbeitete Dorfbewohner
samt Portrét und ausfiihrlicher Charakterisierung.

B Mehrere Schnutenbach-Miniabenteuer, drei span-
nende Dungeons sowie drei lingere Szenarios fiir
den sofortigen Einstieg ins Spiel.

B Die Begegnungstabelle , Wer geht da?*.

m Das spielbereite Einsteiger-Abenteuer ,, Das Geheim-
nis der Kriihe*.

m Auflistung und Zusammenfassung der Attributswer-
te der Dorf-Charaktere durch das universelle System
, Mdichte, Mythen, Mutationen®.

Do Befindet
s Scfyutonbach?

ie Ortschaft Schnutenbach liegt an der Gren-

ze des Alten Kénigreiches und weit entfernt

von dem, was man gemeinhin als Zivilisati-
on bezeichnen wiirde. Die nichste grofiere Stadt ist
einige Tagesreisen entfernt und daher wirkt dieses
Dorf eher verschlafen und vom Rest der Welt ein we-
nig vergessen. Dennoch ist es ublich, dass Reisende
sich zumindest fiir kurze Zeit in Schnutenbach blicken
lassen, denn es gibt einige Kutschverbindungen, die
den kiirzeren — wenn auch gefahrlicheren — Weg tiber
lie gut ausgebaute alte Handelsstrae in Richtung
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rblickt man das idyllische Dorf- N
hen Schnutenbach zum ersten
Male, so mag sich durchaus

der Eindruck aufdringen, dass hier
am Rande des Alten Kénigreiches —
so kurz vor der Grenze zu Khrakovja
— alles in bester Ordnung ist. Die
dicht bewaldeten Huigel, welche
rings um die Ansiedlung lie-

gen, weichen zuriick und /
man kann das kleine Dorf

in seiner ganzen Pracht erblicken. Es gibt
nur eine einzige StrafRe, die den kleinen
Fluss namens Schnute (die dem Dorf auch
einst seinen Namen gegeben hat) tber ei-
ne Steinbriicke kreuzt und sich dann

windet, ehe sie in Richtung des ge-
waltig emporragenden Riesenjoch-
Gebirges im Osten wieder verschwindet.
Die Gebdude sind einfach und schlicht, aber grof-
tenteils gepflegt und robust gebaut. Obwohl| das
Dorf nicht durch eine Palisade umgeben ist, stehen
an den jeweiligen Enden der StraBe Tag und Nacht
zwei Mitglieder der Dorfmiliz Wache; auf einem Po-
dest ist hier eine Glocke angebracht, die in Zeiten
der Not wie einem Feuer oder bei einem Angriff ge-
ldutet werden soll. Auch wenn diese Mafénahme
nicht allzu vertrauenserweckend aussieht, hat die
kleine Wachmannschaft das Dorf tatséchlich bereits
vor schlimmen Uberfillen bewahren kénnen.

Das Zentrum Schnutenbachs ist dabei mit Sicher-
heit der Marktplatz, um den auch die wichtigsten

des angrenzenden Kénigreiches Khrakovja anbieten
und der (natiirlich verbotene) Schmuggel auf dem an-
sonsten beschaulichen Fluss Schnute zwischen den
beiden Landern bliiht und gedeiht.

Die nahe Silhouette des gewaltigen Bergmassivs des
Riesenjoch-Gebirges ist bei schénem Wetter gut zu se-
hen und in einem der Gebirgsauslaufer liegt auch die
Minensiedlung Geldenhofen — deren hochtrabender
Name allerdings weit mehr verspricht, als diese windi-
ge Siedlung halten kann. Hier leben fast nur gliicklose
Abenteurer, die darauf hoffen, dass aus der nahebei
liegenden Zwergenmine Agrimmar einige magere
Brocken fiir sie ahfqllen Mitten im dichten Wald liegt
,&;e@achste groﬂpﬁ%smdlung, ndmlich das Holzfil-
f Stammhau"Serﬂ, mehrere Tagesrelsen entfernt
be ndet sich die Burg und der sitz der Firstin
Valeria von Geissler, die ubér iese Lindereien na-
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an den wenigen Hiusern entlang- '

Gebiude gruppiert sind. Dort sind eigentlich
immer einige Dorfbewohner anzutreffen,
denn diese bieten hier ihre Waren an
~ — meist Obst, erjagtes Wild oder Fi-
sche aus der nahen Schnute — und
es ist ebenfalls ein beliebter Platz fir
die Dorfkinder, die sich hier zu
ihren wilden, einfachen Spielen
treffen. Ihr Geldchter und Ge-
schrei dringt dabei schon aus
weiter Entfernung zu etwai-
gen Neuankémmlingen heriiber
und sie werden alle Reisenden
neugierig und staunend umrin-
gen, die in Schnutenbach eintref-
fen. Am Ufer des Flusses sitzen
~  oft dltere Dérfler, die dort fischen
) und dabei eher misstrauisch her-
iber schielen. Einige herausragen-
de Gebiude sind die am Ortsausgang gelegene Was-
sermiihle, der kleine Tempel am Marktplatz, die
zweistdckige Kutschstation und natiirlich die Taver-
ne, die immer ein erster Anlaufpunkt fiir miide Wan-
derer ist. Ebenfalls nicht zu tibersehen ist ein grofees
Anwesen etwas auferhalb des Dorfes, das von um-
zdunten Wiesen und dort frei umher laufenden Pfer-
den umgeben ist.
Schnutenbach ist auf allen Seiten von dichtem Wald
eingesdumt, der nur dort widerwillig zuriickweicht,
wo Felder angelegt worden sind und die alte Han-
delsstraRe in Richtung Osten — entlang des Riesen-
joch-Gebirges und somit weg vom Alten Kénigreich
und hin in das Reich Khrakovja — fiihrt ...

mens Geisselgrund herrscht (beide werden in Abenteu—
erbinden noch ausfiihrlich vorgestellt). 7
Im Norden Schnutenbachs befindet sich der soge-
nannte ,Pfuhl“, ein weites Sumpfgebiet voller tiicki-
scher Gefahren und unsagbarer Schrecken. Nordwest-
lich, in Richtung des Riesenjoch-Gebirges, liegt eine
nicht weniger geféhrliche Gegend — namlich die ver- 4
rufenen Knochenhiigel, wo vor langer Zeit viele An- % 3 J
filhrer der hier lebenden Bergstimme der Men-
schen samt ihren Besitztiimern in Hugelgra- ‘ * '
bern bestattet wurden und in deren Weiten o
eine unheimliche Familie mit garstigen
Tischmanieren haust. Dies ist ein geradezu
magischer Ort fiir Schatzsucher, die aber
mehr als nur ein wenig Gliick benétigen, um ﬂ
von ihren wagemutigen Eskapaden in dlese
geféhrliche Gegend heil an Leib und Leben
wieder zuriickzukehren ..







h diesem ersten Abschnitt finden sich alle In-
formationen zu Schnutenbach und den hier le-
benden, schillernden Persénlichkeiten. Eben-
s hier aufgelistet sind die derzeitigen Besu-
aft sowie die Bewohner der

ehofte. Die Gebiude und die

Personen, die in Schnuten-

ihr Dasein fristen, werden

achfolgend ku

ben, denn der Spielleiter soll in seiner eigenen fanta-
sievollen Interpretation der ortlichen Gegebenheiten
moglichst wenig eingeschrankt werden. Dennoch fin-
det sich auf den folgenden Seiten natiirlich geniigend
Material fiir viele interessante Stunden des Rollen-
spiels und es obliegt dem jeweiligen Spielleiter, gewis-
se Vorgaben abzuindern oder wegzulassen, neue
Dorfbewohner zu erfinden oder weitere dusterg Legen-
den um die kleine An5|ed|ung nahe dgm Rlﬁsen;och
Gebirge einzuftihren. Die mels’ce;jL Einwohner Schnu-
tenbachs stammen ibrigens aus “dem Alten Kénig-
reu:h aber ungefihr ein Drittel von ih

ngilc?'l aus dem nahen Khrakovja. ﬁ?g
mmen sehr gut mtgmaﬂder aus und g@mu







den sich auf den nachfolgenden Seiten auch Portriits,
die zum personlichen Gebrauch aus dem Band kopiert
und den Spielern vorgelegt werden kénnen, damit sie
jeweils vor Augen haben, wer ihnen denn da nun ge-
geniibersteht. Der zweite Abschnitt befasst sich
schlielich mit den Orten rings um das Dorf herum,
unter anderem dem geheimen Lager einer Gruppe
ausgestofRener Mutanten, einem mysteriésen Magier-
turm eines einsiedlerischen Zauberkundigen, dem ver-
rufenen G;oldenhofen und natirlich der kleinen Zwer-

so\me drel Einstei-
und gefihrliche)

gedeckt werden, denn dies kann der Aber;wdﬁgr
pe so manche schlaﬂose Nacht bescheren und ist

1. Zur Nffey %mwﬁ

ies ist die einzige Kneipe bezmhungéyelse Ta-

verne in Schnutenbach und gegen Abend fin-

den sich hier viele Einwohner, wie auch die
meisten durchreisenden Besucher ein, um bei einem
Krug Bier oder einem Glas Wein den neuesten Klatsch
auszutauschen oder weitgereisten Fremden zuzuhs-
ren. Das Gebaude hat zwei Stockwerke und die Wirts-
leute Hilda und Meinhard Aulenbacher tun zusam-
men mit ihrer einzigen Tochter Ilse so ziemlich alles,
um ihre meist ansissige Kundschaft zufriedenzustel-
len. Zwar sind sie in der gliicklichen Lage, das einzige
Etablissement dieser Art hier zu fihren, dies niitzen
sie aber nicht schamlos aus.
Im Gegenteil sorgen sie sogar &fter dafiir, dass wan-
dernde Spielleute, Barden oder Geschichtenerzihler
einen Abstecher hierher etwas verlingern, um den
Gésten eine angenehme Abwechslung zu bieten. Das
Essen ist gut und reichhaltig und besteht aus Eintopf,
Wild oder Fisch aus der nahen Schnute, dazu werdPn
oft Apfel und Birnen gereicht. Die Getrinke sind nic%
mit Wasser gestreckt und zu besonderen Anlissen
kann man sogar das starke, suffige Zwergenbier be-
kommen, sofern die Bewohner der ca. drei Tagesrei-
sen entfernten Zwergenmine wieder einmal in Schnu-
tenbach zu Besuch waren; dieses Getriink verwissert
Meinhard allerdings leicht, da es ansonsten fiir seine
Giiste einfach viel zu stark wire — und dies ist den
Dorfbewohnern durchaus bekannt.
Uber dem gemiitlichen, gemauerten Kamin befindet
sich eine alte hélzerne Statue, die wirklich jedem Be&
sucher sofort ins Auge stechen muss. Es handelt sich
um eine verwitterte und kaum noch erkennbare Dar-
stellung einer Frau, die ihre Arme und Hande wie in ei-
ner beschwichtigenden oder beschwérenden Geste
erhoben hilt. Der gemiitliche und gutmiitige Wtrt »
wird es nicht miide zu erzihlen, dass vor vie-
len Jahren die alte Holzbriicke des Dorfes
von einem schlimmen Hochwasser der
Schnute hinweggerissen worden ist.
Diese Holzstatue war in einem
Schrein inmitten der einstigen
Briicke angebracht worden und
stellt die heilige Kunigunde
dar, die laut der Geschichte

o
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~ viele Menschen vor dieser gefihrlichen
Uberschwemmung gerettet haben soll.
Jene Schreiner, welche die Briicke friiher er-
baut hatten, wollten durch sie das Bauwerk
vor der Zerstérung bewahren, was ihnen lei-
der nicht gelungen ist. Immerhin ,rettete”
diese Statue tatsichlich Meinhards Tochter
llse vor dem Hochwasser, denn das Maid-
chen fiel in die tobende Schnute und wurde
spéter von ihren besorgten Eltern am Ufer
aufgefunden — die kleinen Armchen fest um
besagte Statue geklammert ...
Falls die Kutschstation ,Zum Schwarzen Schaf* ein-
mal tiber zu wenig Zimmer verfigen sollte, stellt der

Wirt gerne die dann eilig hergerichteten Gastezimmer
oberhalb seiner Kneipe zur Verfiigung. Diese sind zwar
einfach, aber sauber und zweckmifig ausgestattet
und bieten eine angenehme Abwechslung zum harten
Leben und der Ubernachtung unterwegs auf der Stra-
e. Entsprechend gemiitlich ist nattirlich auch der gro-
f3e Schankraum der Taverne hergerichtet. Dunkles
Holz und aufgehingte Tierfelle bedecken den gréften
Teil der fest gemauerten Winde, auch der Holzboden
ist an vielen Stellen mit schweren, einfach gekntipften
Teppichen oder Fellen bedeckt, was dem Raum eine
auf Anhieb warme Atmosphire verleiht. Ein grofder
Kerzenleuchter — ein ehemaliges Wagenrad — hiangt an
der Decke und sorgt neben den auf den Tischen ste-

; ie Familien in Schnutenbach hiiten ein dis-
'y teres Geheimnis, das sie vor allen ,Aufen-
' seitern“ und Besuchern des Ortes auf jeden
Fall verheimlichen wollen. Seit einigen Jahren begin-
nen viele der Neugeborenen im Dorf kurz nach der
Geburt Anzeichen verschiedener garstiger Verande-
rungen und Mutationen zu zeigen, was deren Eltern
in tiefste Verzweiflung stiirzt!
Vor ca. zehn Jahren, als diese
schrecklichen Vorfille begannen,
waren diese Mutationen noch
geringfugig und kamen nur
selten vor; doch im Laufe der
Jahre nahm die Anzahl der
so schrecklich verénderten
Kinder immer weiter zu. Vie-
le Eltern — vor allem die Miit-
ter — behielten ihre Kinder
dennoch so lange wie méglich
bei sich, nur um sie dann doch
noch irgendwann verzweifelt im
nahen Wald auszusetzen...
| Dieses diistere Geheimnis tragen die Ein-

wohner Schnutenbachs mit sich herum. Schon um
ihrer eigenen Sicherheit willen miissen sie dies vor
auflenstehenden Personen geheim halten, denn
| sonst wiirden sicher unerbittliche Hexenjager und
| gnadenlose Inquisitoren aus dem Alten Kénigreich
das Dorf Schnutenbach nur so heimsuchen und vie-
le Familien missten um ihr Leben fiirchten. Es leben
einige mutierte Menschen in Schnutenbach, vor al-
lem Kinder mit geringeren Mutationen, die deswe-
gen kaum bemerkt werden. Einige Kinder werden
von ihren Mittern auch nach wie vor im Haus ver-
steckt, wo sie ein trauriges Dasein fristen. Viele der
ausgesetzten Mutanten starben, doch im Laufe der
Zeit bildete sich im Wald nahe Schnutenbach, zwi-

schen dem Dorf und den Bergen, eine kleine Kolonie
von Uberlebenden, die dort einigermaRen zufrieden
hausen. Sie wollen den Menschen im Ort nichts Bo-
ses, sondern einfach nur am Leben bleiben. Aber ei-
nige der Mutanten wurden aufgrund ihrer Verinde-
rungen und der Geschehnisse sehr verbittert und
niedertrichtig und machen nun die Wilder um das
. Dorf unsicher, (noch) ohne derzeit eine wirk-
' liche Bedrohung darzustellen ... Die Ur-
sache dieses ,Fluchs”, wie die Ein-
wohner Schnutenbachs es nennen,
ist niemand anderes als der angeb-
/ liche Katajun-Priester Cornelius
Trautmann, der in Wahrheit dem
verruchten Gott der Fiulnis und
Pestilenz namens Grugusch
dient! Cornelius kam vor langer
Zeit uber einen Bergpass aus
Khrakovja hierher und war iiber-
aus begierig darauf, Krankheit und
unsigliches Leid tiber die Menschen
im Alten Kénigreich zu bringen. Doch er
war klug genug, zu wissen, dass man ihn
schnell fassen wiirde, wenn er offen vorginge. Daher
suchte er sich Schnutenbach aus, um hier die erste
Saat zu legen. Zuerst riumte er den alten, frommen
Priester mit Hilfe einer Krankheit aus dem Weg und
gab dann ver, der neue Priester zu sein. Kurze Zeit
spater tauchte eine iltere Frau auf, die sich schon
bald im Dorf als brave Hebamme einen Namen
machte. Sie ist die heimliche, diabolische Gefihrtin
von ,Vater Cornelius“. Kurz nach der Geburt bringt
sie die Kinder zu ihm — angeblich fiir einen rituellen
Segen im Namen Katajuns — und dort werden sie in
einem finsteren Ritual mit Hilfe von unbeschreiblich
widerwirtigen Substanzen eines Fiulnis-Ddmons ih-
rem sicheren Untergang geweiht ...

.
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henden Lam&n und lf g 'Fureln angenehmes Licht.
‘Wihrend des Tages, wer  die meisten Dorfbewohner

ihrer Arbeit nachgehen, ist die Kneipe fast leer, gegen

Sonnenuntergang aber fiillt sich der Schankraum zu-

sehends; einige der oft anwesenden Giste sind:

W Der einzige Krimer Schnutenbachs namens Kuni-
bert Thaler, ein eher kleines und unscheinbares

Ménnchen.

m Die nicht einheimische Rosamund Slunegut, die hier
als Hilbscherin ihre Geldbérse fillen méchte (was
von Meinhard und vor allem seiner Frau Hilda mit
zunehmender Missbilligung beobachtet wird); sie
wird keine Gelegenheit auslassen, um einen attrakti-
ven und vor allem wohlhabenden Abenteurer anzu-
sprechen und zu verfuhren.

Der alleine in einer Ecke sitzende und eher gemiede-
ne Hexenjdger namens Sebastian Scharnhorst, der
aufmerksam das Treiben hier beobachtet, sich je-
doch so gut wie nie an den Gesprichen beteiligt.
® Der Fischer Walther Ortlieb, der sich seit dem Tod

seiner Frau Adelheid — die bei dem Hochwasser der
Schnute ertrunken ist — in den Suff gefliichtet hat.

® Der gutaussehende Musikant Piatras Rakovich, der
muntere Volksweisen aus seiner Heimat Khrakovja

vortriagt und sich damit ein paar Miinzen verdient.

® Der grimmige Jagersmann Fritz Tagwerker, der im

Dorf nicht allzu beliebt ist und nur allzu gerne einen
Streit vom Zaun brechen wird.

Der alte Abenteurer Jochen Reisiger, der hier oft tiber
quilenden Erinnerungen an sein im Kampf verlore-
nes Bein (er trégt ein kunstvoll verziertes Holzbein)
und seine verstorbene grofie Liebe griibelt.

m Der meist verschmitzt lichelnde Halbling Biff Kat-
zengreis, der die Gesellschaft der einfachen Leute
genieflt seit er vor einigen Jahren in ein typisches
Hugelhaus seines Volkes ein wenig aufierhalb des
Dorfes gezogen ist.

W Ein bartiger Geselle mit Hellebarde und Laterne na-
mens Eberhard Eisenmeister, der nach Einbruch der
Dunkelheit als Nachtwichter dafiir sorgt, dass nie-
mand auf den Straféen Unrecht verubt.

Aber natiirlich sitzen weit mehr Dorfbewohner — und
manchmal durchaus auch Reisende, denen es im
»Schwarzen Schaf* einfach zu langweilig geworden ist
— im oft uberfiillten Schankraum und geniefen das
wirmende Prasseln des Kaminfeuers. Geriichte und
Klatsch geistern hier ebenso umher wie die tanzenden
Schatten der Kerzen und Ollampen. Es ist genau die
passende Umgebung, um mit den zunichst eher zu-
riickhaltenden und fast schon misstrauischen Dorfbe-
wohnern ins erste Gesprich zu kommen.

Weinfard Mufenbachor

Der ,, gute Meinhard", wie er in Schautenbach von fast al-
len Dorfbewohnern genannt wird, ist ein Mann mittleren
Alters, dessen einst iippig gelockte Haarpracht sich nun

il e

im Alter bereits merkhcﬁ Zu
lichten beginnt. Meinhard ist
ein guter Mensch, der bekannt
dafiir ist, hinter dem Riicken
seiner pragmatisch veranlag-
ten Frau Hilda auch den Ar-
men des Dotfes — und hier vor
allem dem Dorfirottel Sigis-
mund — Essensreste zukom-
men zu lassen. Ab und an diir-
fen seine weniger gut gestell-
ten Mitmenschen auch einmal
in der Schankstube iibernach-
ten, was immer wieder zu Arger mit seiner Gemahlin
fiihrt. Der gutmiitige und liberaus abergldubische Wirt —
er verléisst nie das Haus, ohne sich vor der Statue der hei-
ligen Kunigunde zu verneigen und das Zeichen gegen das
Bése zu machen — erzihlt gerne und viel. Er ist ein guter
Ansprechpartner, wenn es um die allgemeinen Belange
Schnutenbachs geht. Immerhin finden sich in seiner Gast-
stube viele der Dorfbewohner am Abend zusammen, um
bei einem Bier die Sorgen des Alltags hinter sich zu lassen
und beginnen natiirlich — unter dem Einfluss des Alkohols
und ,,unter Freunden“ — gerne von sich und ihrem Leben
zu berichten ...

m Habseligkeiten: Einfache Kleidung, speckige Schiir-
ze und ebenso speckige Kappe, Geldkatze (4 Gold-
mark, 7 Silberheller, 21 Kupferpfennige), kleiner An-
hanger mit dem Abbild der heiligen Kunigunde,
Messer, Holzkntippel.

m Besonderheiten: —

2. FieoferBiifte

n diesem einstéckigen, schmucklosen Haus lebt
die Familie Dickhut. Dabei handelt es sich um Eri-
ka und Waldemar Dickhut, sowie ihre Kinder Else,
isela und Bernd, das Nesthikchen. Waldemar ist ein
eher mirrischer und ungemiitlicher Zeitgenosse, der
seine viel zu gutmiitige Frau nach Kraften ausnutzt.
Oft leidet die ganze Familie Not, weil er das wenige
durch das Fischen in der Schnute verdiente Geld im
Wirtshaus ,Zur Alten Bruck® verprasst hat. Schon oft
musste der Krimer Kunibert Thaler Erika Dickhut da-
her mit Nahrungsmitteln aushelfen, sonst hitten die
Kinder bitterlich hungern miissen. Vor allem die jiin-
gere Tochter der Familie — die aufgeweckte Else — !
bereitet ihrer Mutter bei Tag und Nacht Sorgen, <
denn das Kind wurde blind geboren und |
scheint anders zu sein als die ubrigen
Kinder im Haushalt. Wenn Erika Dick-
hut die schreckliche Wahrheit ken-
nen wiirde, wire sie sicherlich
schierer Verzweiflung nahe ...
Manche der Dorfbewohner
in Schnutenbach munkeln

-
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ei Katajun handelt es sich um die Gott-

heit der Wildnis und des weiten Him-

mels, die ihren Ursprung eigentlich in
Khrakovja hat, aber vor allem auch in den &stli-
| chen und nérdlichen Grenzbereichen des Alten
Kénigreiches angebetet wird. Katajun wird auch
gerne als , der gelehrte Kater” bezeichnet und man
sagt ihm nach, dass er jegliche Gestalt annehmen
kann, seine Lieblingsform aber die eines riesenhaf-
| ten, struppigen und wilden Katers ist, der gerne
| auf michtigen Bdumen hockt und die Landschaft
betrachtet. Er ist laut jenen, die an die alten Mach-
te glauben, der Sohn der Zeugemutter, was die
Priester Katajuns aber abstreiten, so dass diese
beiden Glaubensrichtungen trotz ihrer eigentlich
sehr ghnlichen Vorstellungen und Uberzeugungen
nicht sehr gut miteinander auskommen. Katajuns
L) Kraft und Grofe werden in allen Schriften als wahr-
lich gewaltig beschrieben, mit seinen Pranken
kann er selbst harte Metallpanzer zerfetzen, er ist
blitzschnell und lautlos und singt seine Feinde an-
geblich in den Schlaf, wenn er ihnen nicht schaden
méchte. Dieser Gott ist aber als stets hilfreiches
und giitiges Wesen bekannt, der verirrten Reisen-
den in Tiergestalt den richtigen Weg weist.
Natiirlich ist der Gott Katajun tiber die unglaubli-
chen Vorginge im Dorf liberaus erziirnt! Immer-
hin fiihrt ein falscher Priester in dem ihm geweih-
ten Tempel unfassbare, blasphemische Rituale
durch. Daher sendet er den Einwohnern Schnuten-
bachs allerlei ominése Zeichen, die sie darauf hin-
weisen sollen, dass sie eine gefihrliche Schlange
an ihrem Busen nihren:

R g ) id

W Bereits seit einiger Zeit beginnt das Wild in den
Wildern sich von der Ortschaft zu entfernen, so
dass die Jagd immer schwieriger und zeitauf-
windiger wird.

B Es kam in den letzten Jahren verstirkt zu kata-
strophalen Missernten, der Segen Katajuns
scheint nicht mehr auf dem Dorf zu liegen.

m Einige Einwohner werden von Triumen heimge-
sucht, in denen ein prachtvoller Kater, ein mich-
tiger Bar oder ein gewaltiger Wolf durch den Ort
streift, in den Tempel hinein geht und dort die
Katajun-Statue zerschmettert.

m Die gesamten Katzen des Dorfes versammeln
sich laut fauchend und wild starrend vor dem
Tempel und versuchen die Glaubigen daran zu
hindern, diesen zu betreten.

B Ein Blitz schligt wihrend eines Sturmes und ei-
ner zeitgleich stattfindenden Zeremonie in den
Tempel ein.

| &y

hinter dem Riicken Erikas, dass sie wohl ,so blind wa-
re wie die kleine Else*, da sie nicht bemerkt — oder
nicht bemerken will — dass ihr Kunibert Thaler bestéin-
dig und aufrichtig den Hof macht. Sollte allerdings der
ubellaunige Waldemar daven Wind bekommen, dann
wire dem schmichtigen Krimer zumindest eine or-
dentliche Tracht Priigel sicher.

Afse Dickhut

Else ist ein liebes, anhdngli-
ches und trotz ihrer Blindheit
aufgewecktes, kleines Miid-
chen, das es sehr bedauert, ih-
rer Mutter und ihrer ganzen

Familie solche Probleme zu

bereiten. Obwohl erst sieben

Jahre alt, ist sie erstaunlich reif

und klug fiir ihr Alter — um

nicht zu sagen, manchmal ist
sie erschreckend altklug. Sie
hat neben tausend Fragen
zum Leben um sie herum bei

Gespriichen mit Erwachsenen auch fast immer eine kecke

und erstaunlich weise Antwort parat. Else ist ein hiib-

sches, liebenswertes Kind mit wilden und ungezdhmten

Locken, das vielleicht noch eine groffe Zukunft vor sich

haben kénnte, wire da nicht der bedauernswerte Um-

stand, dass sie — wie so viele andere Kinder Schnuten-
bachs auch — an einer fortschreitenden Mutation leidet.

Diese ist zwar nicht sichtbar, doch wer weif3, wie sich die

Dinge noch entwickeln mogen und welches Schicksal die

Gétter ihr vorbestimmt haben? Oft kann man sie auf

dem Dorfplatz antreffen, wo sie versonnen ein kleines Lied

vor sich hin singt und mit ihrer Puppe spricht ...

® Habseligkeiten: Derbes Kleidchen, Stoffpuppe , Fran-
ziska“.

B Besonderheiten: Else leidet unter einer Mutation,
die sie schon vor ihrer Geburt erblinden lief, aller-
dings ist ihr Verstand geradezu unnaturlich weit ent-
wickelt. Mit den Jahren wird das Kind aber vermut-
lich unter der Last ihres immensen Intellekts wahn-
sinnig werden, sofern sie vorher keine entsprechende
Hilfe erhilt.

5. Rvdimerfadey

ieses schén hergerichtete, zweistéckige Ge-
baude mit Anbau ist der einzige Laden in
Schnutenbach, in denen die Dinge des tigli-
chen Bedarfs, wie Topfe, Kerzen, O, Decken, Seile und
dhnliches gekauft werden kénnen. Das Ladengeschift
im Erdgeschoss ist geradezu vollgestopft mit Regalen,
Kisten, Késten, Fissern und Truhen. In unzdhligen
Schubladen verbergen sich viele niitzliche Gegenstin-
de, deren Vorhandensein bei diesem zunichst chaoti-

en Aufbau des Ladens aber niemand erahnen kann.
" Y
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Der Kra"hner ml;ert i ndet den \K‘_(_efg zwischen
‘seinen Waren allerdmg_% traumwandlerischer Si-
cherheit und vermag im Normalfall sofort die Aus-
kunft zu geben, was er vorritig hat und was nicht. Hin-
ter dem Verkaufstisch liegt — unsichtbar fiir die Kun-
den — stets ein Kniippel griffbereit; seit einem Uberfall
des tblen Riubers Markus Stillmacher hat Kunibert
beschlossen, sich nicht mehr ,einfach so" ausrauben
zu lassen. Im kleinen Anbau, der allerdings eher ei-
nem provisorischen Schuppen denn einem Ladenge-
schift gleicht, verkauft Kunibert sogar einige Waffen
und Riistungsteile; diese sind allerdings in einem eher
bedauernswerten Zustand und miissen erst noch her-
gerichtet werden, um wieder voll gebrauchsfihig zu
sein. Immerhin hat er einen Handel mit dem Dorf-
schulzen abschlieRen kénnen, wonach er mit der allei-
nigen Versorgung der Dorfmiliz Schnutenbachs be-
traut ist; daher bringt ein fahrender Handler nun alle
paar Monate neben den dringend benétigten Ce-
brauchsgegenstinden auch einige giinstige Waffen
und Ristungen mit. Da Kunibert allerdings keinerlei
Ahnung von Qualitat und Haltbarkeit der Gegenstan-
den des Kriegshandwerks besitzt, gibt die Ausbilderin
der Dorfmiliz — Leonora Mororov — bei ihm entspre-
chende Bestellungen auf und nimmt ihm die Ware
nach vorheriger Prifung ab.

Kunibert lebt im oberen Stockwerk des Hauses. Er ist
ein schmichtiges kleines Mannchen mit einer jam-
merlich diinnen Stimme, die leicht umkippt, falls er
aufgeregt ist — und er regt sich oft auf, denn er kann
Ungerechtigkeit nicht ertragen. Leider ist er da in
Schnutenbach oft an der falschen Stelle. Kurz, er ist ei-
ne Seele von Mensch und obendrein heimlich in Erika
Dickhut verliebt, der er gerne unter die Arme greift —
dies tut er aber grundsitzlich bei Leuten in Not, auch
wenn ihn schon manche Habenichtse dabei iibel iiber
den Tisch gezogen haben. Es geht allerlei Klatsch tiber
ihn in Schnutenbach herum und seine nur mithsam
verborgene Zuneigung zu Erika ist dabei meistens das
Hauptthema. Kein Wunder, denn allzu viel Aufregen-
des passiert ja nicht in diesem anscheinend vergessen
Teil des Alten Kénigreiches ...

ﬁmﬁmm&r

Kunibert hat als einziger
Heindler in Schnutenbach ein
gutes Auskommen, denn wo-
hin sonst sollen sich die Dorf-
bewohner wenden, wenn sie
wieder einmal Ware kaufen
miissen, die sie sich sonst nicht
beschaffen  kinnen?  Man
kann ihn also durchaus als
- wohlhabenden Mann bezeich-
nen, auch wenn er darum kei-
nerlei. Aufhebens macht. In
der Tat ist der Krimer ein
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wirklich erstaunlich gﬂt R
dem Geld und Gold nicht allzu viel be-
deuten. Immer wieder kann man den guten

Naschwerk zusteckt. Unter anderem aus diesem

Grund schauen diese oft und geme im Laufe des Ta-

ges bei ihm vorbei, wenn sie bei ihren wilden Spielen

auf dem Marktplatz und in der niheren Umgebung der

Schnute tatséchlich einmal eine Pause einlegen. Der Kré-

mer Schnutenbachs ist seit langer Zeit in Erika Dickhut

verliebt, ahnt jedoch, dass dies — sofern nicht ein Wunder
geschieht — kein frohes Ende fiir sie beide nehmen kann.

Obwohl Kunibert weif}, dass ihn die ungliickliche Frau

sehr schitzt, so hat er doch keinerlei Vorstellung davon,

ob sie wirklich dazu bereit wiire, seinetwegen ihren grob-
schléichtigen Mann zu verlassen. Ganz abgesehen davon,
was die Leute im Dorf davon halten wiirden. Und so
schreibt er in seinem Hduschen lieber heimlich Liebesge-
dichte, anstatt sich Erika zu offenbaren. Obwohl man es
ihm nicht ansieht, so vermag sich der Kriimer einigerma-

Jlen seiner Haut zu wehren; denn seit er einmal vom Réiu-

ber Markus Stillmacher liberfallen worden ist, nimmt er
in unregelmifiigen Abstdnden immer wieder Unterricht
bei Leonora Mororov, der Ausbilderin der Dorfmiliz. Ge-
gen einen kérperlich iiberlegenen Gegner hditte er aller-
dings bei einem Kampf keine echte Chance ...

m Habseligkeiten: Gute Kleidung, kleiner Beutel mit
Naschwerk, Schreibzeug, Geldkatze (19 Goldmark,
12 Silberheller, 21 Kupferpfennige), Dolch, Kniippel.

m Besonderheiten: —

. ﬁafajun-’twmpcf

ie Einwohner Schnutenbachs verehren in ers-

ter Linie die Natur-Gottheit Katajun, was an

diesem entlegenen Fleckchen Erde und inmit-
ten einer wilden Landschaft auch nicht weiter verwun-
derlich ist. Vor ungefihr zehn Jahren kam ein neuer
Priester in den Ort, kurz nachdem der vorherige an ei-
ner geheimnisvollen Krankheit gestorben war. Er wur-
de ohne grofies Aufsehen sofort freudig in die Dorfge-
meinschaft aufgenommen — ein fataler Fehler, fiir den
die Bewohner Schnutenbachs bis zum heutigen Tage
bitterlich biiRen miissen! Der Tempel Katajuns ist ein
einstéckiges Gebzude, in dessen kleinem Anbau der
(falsche) Priester Cornelius Trautmann wohnt; er y
wird von den Dorfbewohnern meistens nur ,Va- =,
ter Cornelius“ genannt. Ebenfalls mit bei ihm
in diesem Anbau hinter dem Tempel haust
der verwahrloste Totengriber Ludovikus Lei-
chenbitter, ein extrem menschenscheuer ;
Ceselle, der die Nihe von Toten bevorzugt und
daher kaum jemals bei Tageslicht auf der Stra-
f3e zu sehen ist. Das fast véllig mit dichten
Efeuranken bewachsene Tempelgebaude ist

1
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Dave Morris

\/U'GANVERSE
= SﬁULEN DES HIMMELS —

DA ZEFEINIE) RIS

MANTIKORE

Willkommen im Vulcanverse!

Mammuts und Sabelzahntiger ziehen ber die verschneiten Ebenen des
Boreas, auf den eisigen Gipfeln der Berge briiten wilde Harpyien, und
unter dem Schnee liegen die Labyrinthe uralter Zivilisationen verborgen,
versiegelt mit furchtbaren Fliichen. Doch Boreas, der heulende Nordwind
und Herr dieser Lande, wurde in der Festung der Winde in Ketten gelegt.
Stelle dich dem Minotauros, befriede die rastlosen Toten und verbiege
die Zeit zu deinen Gunsten, um den Nordwind aus seinem Gefangnis zu

befreien.
Alle Entscheidungen liegen in deiner Hand. Sei, wer immer du sein

willst, egal in welchem Buch du anfdngst, wohin du reist oder was du
auch tust. Im Vulcanverse gibt es keine Grenzen!

‘ Erhdltlich im Buchhandel oder direkt auf www.manti-shop.de







Jason Shiga
DA JENSERS

— ADVENTUREGAME Comic 2 -

COMIC, LABYRINTH UND SPIEL IN EINEMI
dVENTUFEGdM
I 1 kJJ’

MANTIKORE

-

B DAS JENSEITS ~

DU entscheidest, was passiert!

Eine Achterbahnfahrt machen oder Sushi essen? Zum Piratenschiff reisen
oder in den Salon gehen? Von einer Klippe stiirzen oder einen Autounfall
haben? Das sind die Entscheidungen, die du treffen musst, wenn du deine
Reise ins Jenseits antrittst. Zu Beginn der Geschichte weilst du noch nicht
viel, auBer dass du tot bist — und dass du in einer Art Wartezimmer gelandet
bist, mit Rezeptionistin und einem Tisch, auf dem ein Buch liegt. Du musst
hier raus, also probierst du die Tur. Oder das Fenster. Oder das Buch. Als du
das Buch aufschlagst, wirst du in die Welt zwischen den Seiten gesogen.

Adventuregame Comics ist eine bahnbrechende Reihe aus interaktiven
Bildromanen, in denen die Leser iiber Pfade von einem Bild zum ande-
ren springt und entscheidet, welchen Weg er erkunden mochte.

‘ Erhdltlich im Buchhandel oder direkt auf www.manti-shop.de i




